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MOTTO:

“Sebab AKU ingin mengetahui rancangan — rancangan apa yang ada pada-KU
mengenai kamu, demikianlan firman TUHAN, yaitu rancangan damai sejahtera
dan bukan rancangan kecelakaan, untuk memberikan kepadamu hari depan yang

penuh harapan

(Yeremia 29:11)

“Karena masa depan sungguh ada, dan harapanmu tidak akan hilang”

(Amsal 23:18)

“Always be the best version of yourself”



ABSTRAK

Andy Jonathan Rio Saputra Perancangan Game “JonRace” untuk
Pembelajaran Matematika Kelas VI SD, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas
Teknik UN PGRI Kediri, 2023.

Kata Kunci: Edukasi, Game, SD

Teknologi Mobile menjadi salah satu kemajuan yang luar biasa dalam bidang
teknologi informasi dan komunikasi. Di era saat ini, pertumbuhan teknologi
Mobile sangat pesat. Hampir semua lapisan masyarakat menggunakan teknologi
Mobile, dari anak-anak, remaja, hingga orang tua. Selain berfungsi sebagai alat
komunikasi dan pengiriman pesan, teknologi Mobile juga memberikan berbagai
manfaat tambahan. Sekarang ini, pengguna dapat mengunduh lagu,
mendengarkan musik, merekam suara, mengedit gambar, bahkan bermain game,
semua dilakukan secara fleksibel dan kapan pun diinginkan. Pembuatan game
tidak hanya ditujukan sebagai sarana hiburan, tetapi juga untuk pembelajaran.
Dari permasalahan yang terjadi, peneliti tertarik merancang game edukasi
tentang Penghitungan bilangan bulat dengan konsep race. Hasil penelitian game
yang dilakukan oleh peneliti berupa game “JonRace”, yaitu game tentang
edukasi Penghitungan bilangan bulat. Hasil uji coba Blackbox pada game
“JonRace” semua berjalan lancar, mulai dari fungsi tombol dan gameplay.
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BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi Mobile menjadi salah satu kemajuan yang luar biasa dalam
bidang teknologi informasi dan komunikasi. Di era saat ini, pertumbuhan
teknologi Mobile sangat pesat. Hampir semua lapisan masyarakat
menggunakan teknologi Mobile, dari anak-anak, remaja, hingga orang tua.
Selain berfungsi sebagai alat komunikasi dan pengiriman pesan, teknologi
Mobile juga memberikan berbagai manfaat tambahan. Sekarang ini, pengguna
dapat mengunduh lagu, mendengarkan musik, merekam suara, mengedit
gambar, bahkan bermain game, semua dilakukan secara fleksibel dan kapan
pun diinginkan. Adapun penggunaan smartphone memiliki dampak positif-

negatif sehingga layak ditanggapi sebaik mungkin. (Gilang et al., 2019)

Banyak siswa-siswa kelas 6 di sekolah dasar yang tidak begitu antusias
terhadap mata pelajaran matematika, terutama ketika menghadapi materi
penghitungan bilangan bulat. Mereka merasa materi tersebut sulit dan
cenderung membosankan. Matematika memang merupakan salah satu mata
pelajaran yang membutuhkan ketelitian dalam menghitung dan mengerjakan
soal, sehingga siswa seringkali merasa kesulitan untuk memahaminya. Oleh
karena itu, penting untuk menyajikan contoh soal matematika dengan cara
yang menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh siswa.(Nurhana

Friantini & Winata, 2019)
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Dari uraian di atas, penulis memiliki sebuah ide untuk membuat sebuah
game edukasi yang bertujuan untuk memahami pemikiran anak-anak yang
pada dasarnya memiliki hasrat bermain yang kuat. Tujuan utama game ini
adalah menggabungkan aspek belajar dan bermain agar anak-anak mau terlibat
dalam proses pembelajaran. Dengan adanya game edukasi, diharapkan
menciptakan suasana yang menyenangkan sehingga anak-anak dapat
menyesuaikan kecepatan belajar sesuai dengan kemampuan mereka sendiri.
Selain itu, game ini juga akan mensimulasikan permasalahan yang ada,
sehingga anak-anak dapat memperoleh pengetahuan yang dapat digunakan
untuk menyelesaikan masalah tersebut.

Pada prinsipnya, game diciptakan sebagai bentuk hiburan semata.
(Widyastuti & Sari Puspita, 2020).Namun, akan lebih baik jika game juga
dirancang sebagai sarana pembelajaran, sehingga anak-anak dapat
mengembangkan kreativitas dalam berpikir mereka. Dengan menggunakan
game sebagai alat pendekatan yang disukai oleh siswa-siswa kelas VI SD, ini

dapat membantu mereka dalam memahami konsep dasar matematika.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian Latar Belakang diatas teridentifikasi masalah yaitu
banyak siswa sekolah dasar kelas VI yang nilai mata pelajaran matematika
yang jelek disebabkan oleh pemberian materi yang meliputi materi
penghitungan bilangan bulat karena materi tersebut dirasa sulit dan cenderung

membosankan.
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C. Rumusan Masalah

Berdasarkan Latar Belakang Masalah di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahan yaitu Bagaimana merancang dan membuat aplikasi game

edukasi sebagai sarana belajar?

D. Batasan Masalah

1. Perancangan aplikasi ini hanya untuk perangkat berbasis Android.

2. Software yang digunakan penyusun dalam perancangan dan pembuatan
aplikasi ini adalah Construct 2

3. Game ini menggunakan materi dari kelas VI SD yang meliputi
penghitungan bilangan bulat

4. Game ini bergenre Racing

5. Game ini berisi informasi materi serta penghitungan bilangan bulat

6. Game ini bersifat offline

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang diinginkaan dalam penelitian dan penyusunan
proposal ini adalah Merancang dan membuat aplikasi game edukasi sebagai

sarana belajar.
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F. Manfaat Penelitian

1. Teoritis
a. Bagi Peneliti

Untuk melatih dalam mengembangkan dan menambah pengetahuan,
khususnya pengetahuan dan permasalahan dalam perkembangan daya
belajar anak menggunakan media game edukasi. Peneliti juga dapat
menggunakan penelitian ini sebagai sarana dalam mengembangkan
metode pembelajaran matematika.

b. Bagi Peneliti lain

Sebagai referensi bahan pendukung materi yang bersangkutan dan

diproses oleh peneliti lain. Dapat juga menjadi bahan ajar atau materi

Pengumpulan Data

4

¥

Desain Sistem

4

Pembuatan Sistem

Y

Uji Coba Sistem

b

Menyusun Laporan

belajar dalam mengembangkan penelitian yang berhubungan dengan
perancangan game edukasi untuk pembelajaran matematika.

Gambar 1. 1 Langkah — Langkah Penelitian
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2. Praktis

Bagi User (Pengguna) Pada anak SD manfaat yang didapat adalah
terbantunya proses pembelajaran dan pengenalan belajar yang akan
menambahkan pengetahuan dan informasi dengan berbasiskan android

agar dapat lebih mudah digunakan untuk murid SD.

G. Metodologi Penelitian
1. Jenis Penelitian.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
multimedia/game, dimana pada penelitian ini akan berfokus pada game
multimedia dan keluaran dari penelitian ini berupa game edukasi.

2. Langkah — Langkah Penelitian.
Dalam penelitian ini, langkah-langkah yang digunakan mengikuti
pendekatan model waterfall. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap
fase dalam model harus diselesaikan secara menyeluruh sebelum

Selanjutkan ke fase berikutnya.
a.  Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode
pengumpulan data sebagai berikut:

1) Studi Literatur

Peneliti Mencari berbagai bacaan serta berbagai macam

informasi sehingga dapat di jadikan sebagai sumber
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refrensi yangmendukung dan berkaitan terhadap topik
yang di buat

2) Observasi

Peneliti melakukan pengamatan pada sekolah sehingga
penulis dapat menemukan pemecahan masalah yang terjadi
dan menjadi inspirasi dalam penyelesaian tersebut.

3) Wawancara

Peneliti melalukan wawancara terhadap guru serta juga
kepada siswa untuk mencari masalah mengenai materi

serta masalah terhadap pembelajaran siswa

Desain Sistem.

Pada tahap ini peneliti menentukan kerangka game seperti pola
permainan, tampilan, fitur, level, dan bahan yang akan
digunakan pada game.

Pembuatan Sistem.

Pada tahap ini setelah tahap desain sistem sudah selesai peneliti
mulai merancang/membuat game dengan desain sistem yang
telah dibuat.

Uji Coba Sistem.

Pada tahap ini game sudah jadi dan siap untuk di uji coba
dengan teknik pengujian blacbox, dimana pengujian ini berfokus

pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak
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e.  Menyusun Laporan.
Pada tahap ini peneliti melakukan penyusunan laporan setelah

semua kegiatan penelitian selesai.

H. Jadwal Penelitian

Penelitian dan juga perancangan game ini berlangsung selama kurang lebih 6

bulan, dengan deskripsi jadwal yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 1. 1 Jawal Penelitian

Bulan ke -
Jenis Kegiatan

1 2 3 4 5 6

Pengumpulan Data

Desain Sistem

Pembuatan Sistem

Uji Coba Sistem

Menyusun Laporan

I. Sistematika Penulisan
Agar mempermudah mendapatkan gambaran umum secara singkat

laporan ini, maka sistem penyusunan laporan ini adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang Latar Belakang, Identifikasi Maslaah,

Rumusan Masalah, Batasan Maslaah, Tujuan Penelitian, Manfaat
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Penelitian, Jadwal Penelitian, Sistematika Penulisan Laporan Skripsi.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi menjelaskan tentang Tinjauan Pustaka dan teori-teori

yang mendukung perancangan dan pembuatan game.

BAB III METODE PENELITIAN

Dalam bab ini menjabarkan tentang penjelasan mengenai gambaran
umum game yang dibuat, analisis sistem, dan perancangan game yang akan

dibuat.

BAB IV HASIL DAN EVALUASI

Hasil Penelitian dan Pembahasan Bagian hasil penelitian dan
pembahasan berisi tentang hasil game edukasi Android, hasil uji coba,

pembahasan dan keterbatasan penelitian.
BAB V PENUTUP
Berisi penutup yang meliputi, kesimpulan dan saran — saran dan kata

penutup yang diakumulasi dengan daftar pustaka dan lampiran — lampiran

yang dianggap perlu.
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